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ATENCAO 

For favor, leia o aviso abaixo antes de usar seu video game ou antes 
de permitir que sens filhos comecem a jogar. Existe um tipo raro de 
epilepsia, denominado fotossensivel, que pode ser estimulado por 
variances luminosas intermitentes, altera^ao de luz de tela de 
televisao, computador, luz estroboscopica ou raios de sol passando 
atraves de folhas e galhos de arvores. A epilepsia e uma doen^a que 
pode ou nao estar manifestada. Por isso, para minimizar qualquer 
risco, pedimos que tome as precau96es abaixo: 

Antes de Usar: 

• Se voce ou alguem de sua familia ja teve algum tipo de 
epilepsia ou perda de sentido quando exposto a varia9oes 
luminosas, consulte seu medico antes de jogar. 

• Sente-se no mmimo a 2,5 m da tela de televisao. 

• Se voce estiver cansado ou tiver dormido pouco, descanse e so 
volte a jogar quando estiver completamente recuperado. 

•. Tenha certeza de que o quarto em que voce esta jogando e 
bem iluminado. 

• Utilize a menor tela de televisao possivel para jogar (de 
preferencia 14 polegadas). 

Durante o Jogo: 

• Descanse pelo menos 10 minutos por bora quando voce 
estiver jogando video game. 

• Os pais devem supervisionar os filhos no uso do video 
game. Se voce ou seus filhos sentirem alguns sintomas 

como vertigem, visao alterada, contra9oes nos musculos ou olhos, 
perda de consciencia, desorienta9ao, qualquer movi' 
mento involuntdrio ou convulsoes, pare de jogar imediata- 
mente e consulte o seu medico. 


COLOCANDO O CAKTUCHO NO 
MASTER SYSTEM 

1. Certifiquc'se de que o MASTER SYSTEM est^ desligado. 
Conecte o joystick 1. 

2. Coloque o cartucho WHERE IN THE WORLD IS CARMEN 
SAN DIEGO™ no console, conforme explica o manual do 
MASTER SYSTEM. 

3. Ligue o MASTER SYSTEM. Se nada aparecer na tela, desligue 
o aparelho e verifique se o cartucho esta bem colocado. Depois 
liguC'O novamente. 

4. WHERE IN THE WORLD IS CARMEN SANDIEGO™ e para 
apenas 1 jogador. 

IMPORTANTE: J amais coloque ou retire o cartucho enquanto o 

MASTER SYSTEM estiver ligado. 


Master System Super Compact 


Master System III Compact 



Entnida ptra o 
Joystick 2 


Entrada para o 
Joystick 1 


Botao Pausa 


Botao Direcional 


Botao Pausa 


Botao Liga-Desliga 


Botao 2 


Bot§o I 


Controles 


Master System Super Compact 



Pressione o Botao 1 para come^ar o Jogo. 


• Pressione o Botao Direcional (Botao D) para cima, para 

baixo, para a esquerda e para a direita para mover o seletor 
para cima, para baixo, para a esquerda e para direita na 
tela e no mapa de viagem. 


• Pressione os Botoes 1 ou 2 para escolher a op^ao ou chave 
selecionada. 
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Fique por dentro do caso, rapido! 


WHeftElN ^THE 
carmen' SANDIEGO?*- 



'' ® /K . 

• Carregue o Where in The World is Carmen Sandiego? A seqiienda do 
titulo podera ser interrompida a qualquer momento pressionando 
o Botao 1. 

EM TODAS AS TELAS, USE O BOTAO D PARA MOVER O 
DETETIVE E PRESSIONE O BOTAO 1 PARA SELEgAO E 
BOTAO 2 PARA FAZER O DETETIVE CORRER E ACELERAR A 
MENSAGEM NO TELEX. 

• Pressione o Botao 1 para come(;ar um novo jogo. 

• Para maiores informagdes sobre como come<^ar, veja a se^ao 'Tara 
pegar um Ladrao" neste manual. 

A Caqada come90u... 

Segunda-Feira, 5 a.m.. O som do telefone acorda voce. Voce esbarra 
nele e deixa cair o fone no chao. Saindo da escuridao vem a voz do 
chefe: '"Acorde, garoto. Tenho uma tarefa para voce." 

Voce cai da cama, liga as luzes e agarra o seu novissimo cademo do 
detetive. 

"Acabei de receber um telefonema da Interpol", diz o chefe, "Parece 
que a gangue da Carmen apron tou novamente." 

"Alguma pista?" voce pergunta. 

"Nao com este bando, eles sao muito escorregadios. Nao posso Ihe 
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dar mais detalhes por telefone. melhor voce vir para o escritorio 
ultra-rapido. Vai ser urn caso dificil". 

"Certo, chefe." 

Enquanto suas inaos tremulas recolocam o 
fon^ f\o gancho, voce se perguntar porque 
voce entrou neste trabalho. Antes desta 
manha. Carmen Sandiego e a sua Liga 
Internacional de Viloes do Demonio 
(ViX.E.) nao passavam de manchetes 
s^sacionalistas no jomal. Por mais de 
cinco anos. Carmen e sua gangue de 
comparsas conseguiu pilhar os mais 
valiosos tesouros do mundo superando 
todos os chamados ''experts" em crimes 
de Nova York a Sidney. Agora, eles 
conseguiram novamente. E voce, o mais 

novo empregado da Agencia de Detetives Acme, recebeu a tarefa 
quase-impossivel de prende-los. 

Escolha o Nivel 



A investiga^ao comega na Agencia de Detetives, no seu quartel 
general. Voce devera optar no telex qual o seu nivel, e logo em 
seguida voce recebera sua missao. 



Para optar pelo nivel da 
investiga<jao, pressione o Botao D, 
para cima e para baixo e tecle o 

Botao 1. 





A Sua Tarefa 


O seu ponto de partida e a cena do crime 
- a cidade onde o ladrao afanou o 
tesouro. 



O ladrao esta indo para um esconderijo ^ 

em uma das trinta locaqoes. Para ganhar o Jogo e avangar na carreira, 

voce devera completar duas tarefas antes do prazo final: 

1. Seguir os movimentos do criminoso ate o seu destino final. (Voce 
tera de usar as pistas que voce encontrara em cada local para 
determinar para onde o criminoso estara indo.) 

2. Identificar o criminoso e conseguir um mandado de prisao para o 
mesmo. (voce recebera pistas sobre a identidade do criminoso 
quando voce entrevistar as testemunhas). 

• As promo^oes sao baseadas no numero de casos que voce 
resolveu. Voce comega Recruta e pode subir de posigao. 

Veja a lista e criterios para promogao: 

Casos Resolvidos Posigao 

00 Recruta 

01 Detetive 

03 - Detetive Particular 

06 Investigador 

08 Grande Detetive 

• Os mandados de prisao sao feitos de acordo com as informa(;5es 
que voce passa pela cabine telefonica. 




CA : As Pistas poderao leva-lo a uma cidade em particular ou 
ao pais onde a cidade esta localizada. 


JMstas para identificar o bandido serao dadas conforme voce for 
plrseguindo o vilao de cidade para cidade. Voce ira colocar estas 
informa^oes no computador do crime. Quando a identidade do 
susgpto for estabelecida, o computador automaticamente ira soltar 
uin mandado de prisao. (Para aprender mais sobre como colocar 
pistas na cabine telefonica e conseguir um mandado, va para a segao 
'Telefonando para ACME" mais adiante neste manual). 



CA : Conseguir um mandate e muito importante. Se voce nao 
tiver, voce nao podera prender o ladrao quando voce se 
encontrar com ele. 


Existem 10 suspeitos possiveis, qualquer um deles podera ser o 
ladrao. Carmen Sandiego e a mais esquiva do grupo. Durante a sua 
busca, o menu de dossies permite que voce puxe a ficha individual 
de qualquer um dos suspeitos. Isto Ihe da uma chance de saber com 
quern voce esta lutando. As fichas criminais estao disponiveis, de 
uma forma mais detalhada, no final deste manual. 
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Tela de Viagem 



V}:tlDE:DUHA DE PASSAOEMB 

ESCOLHA O DESTTIH): 


1 


BAODA 

COLOMBO 

ATEfBUi 


von CAtA'i I r*r»i 

i n\ ' A fMJrrAr - . 


A opgao de viagem permite que voce persiga o suspeito ate outra 
localidade. Voce tambem podera verificar os destinos possiveis antes 
de procurar para ajuda-lo a validar as suas pistas. 

Para viaiar 

• Pressione o Botao 1 na frente do aeroporto. Um mapa do mundo 
aparece, e tres possiveis cidades de destino sao mostradas. Voce 
» devera optar por uma na qual melhor adaptar-se as suas pistas. 

Para isto aperte o Botao D para cima e para baixo para selecionar, 
e confirme com o Botao 1 a opqao desejada. 
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Tela de Investigagao 



A op<jao de investigagao permite que voce descubra pistas com 
rela^ao tanto a identidade, como ao paradeiro do suspeito. As pistas 
podem incluir caracteristicas fisicas, o esporte que a pessoa pratica e 
o seu veiculo. Voce provavelmente ira querer passar estas 
informagdes sobre caracteristicas fisicas diretamente na cabine 
telefonica para a Acme (Veja se^ao '"Cabine telefonica" logo a 
seguir). Desta forma voce nao ira se esquecer de nenhum detalhe 
importante que voce descobriu! 


Para procurar por Pistas 


• Pressione o Botao 1 na frente de um dos tres estabelecimentos que 
terao na cidade que voce esta. Entreviste quantos informantes 
voce quiser. 



CA : Lembre-se de que quanto mais investiga^oes voce fizer, 
maior tempo util voce ira perder. Use o Almanaque do 
Detetive para ajuda-lo a interpretar as dicas que voce descobriu. 



Telefonando para ACME 


Na cabine telefonica voce podera entrar em contato com a ACME e 
obter seu mandado associando todas as informa^oes obtidas com os 
informantes e testemunas dos roubos. 


Para colocar as Informacoes 

• Na frente da cabine pressione o Botao 1 para entrar. Uma lista de 
caracteristicas ira aparecer. Pressione o Botao D para cima/baixo 
para mover a seta vermelha que aponta qual item voce deseja 
selecionar. Eles sao: 

SEXO : (sexo) 

ESP. : (esporte) 

•CAB. : (cor do cabelo) 

TRA. : (tra^os - caracteristicas como ter um anel ou tatuagem) 

VEIC. : (veiculo) 

Para selecionar os itens coloque a seta vermelha na frente do item e 
aperte o Botao 1. 

Apos voce ter colocado todos os itens que voce descobriu, leve a seta 
ate o item 'Trocurar Suspeito" e aperte o Botao 1. Se as 
caracteristicas que voce passou para ACME na cabine combinarem 
com as informa^des de um unico suspeito, um mandado de prisao 
para o mesmo sera impresso. 
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o 

> 

ObservaQoes 

1) Nao sera necessario colocar todos os itens de uma so vez; 

o 

2) Q^rtifique-se de suas informaqoes, pois, se o mandado emitido for 
para a pessoa errada voce podera entrar numa fria. 

3) Vqce podera colocar um item por vez sem ter a necessidade de 
{^fder tempo procurando o suspeito, basta simplesmente levar a 

P seta para o item de saida. 

4) Se as caracteristicas combinarem com mais de um suspeito, os 
nomes de todos os suspeitos possiveis aparecerao na tela. Neste 
caso, voce tera de procurar por mais pistas. 

« 

5) Nao se preocupe em fazer os tiras alcangarem o culpado. Assim 
que o mandado de prisao sair, tudo o que voce tern de fazer e 
leva-los ate onde esta o criminoso - eles cuidarao do trabalho sujo. 
Apenas continue seguindo as pistas! 


C 
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Usando o 

Almanaque do Detetive 

A sua ferramenta mais impotante de investigagao e o Almanaque do 
Detetive. Aqui voce encontrara informa^oes sobre as na^oes do 
mundo alem de outros fatos que voce precisara para descobrir onde 
estarao os suspeitos. 


CA : As pistas podem apontar tanto para as cidades de 
conexao ou outros locals com aqueles paises. 


DicasUteis 


A Tela Principal sempre mostra a sua localizagao atual e 
Ihe diz o dia da semana e que horas sao. Quando voce 
^ jBiegar em uma nova ddade, lembre-se de ler as descri^oes 
que aparecem na tela. As desciic5es content informagoes 
que serao uteis na persegui^o a Carmen e sua gangue. 

O ladrao se esconde, mas ele manda um camarada ficar de 
olho em voce. Quando voce \ir uma pessoa suspeita 
atravessar a tela, voce sabera que esta no caminho certo. 

Se voce viajou para o destino errado (voce sabera se nao 
conseguir nenhuma informagao ou nao \ir nenhum 
bandido), viaje de volta para a ultima ddade onde voce 
esteve. Entao, de uma segimda olhada nos fatos e tente um 
outro destino. 

Nenhum ladrao que se preze se entrega sem brigar. 

Quanto mais perto voce chegar, mais perigoso sera. 

Use a Cabine telefonica raramente ou voce gastara horas 
valiosas e podera perder o prazo final. E nao perca tempo 
bancando o turista ou cruzando o mundo sem 
necessidade. Em lugar disso, use o Almanaque do Detetive 
para decifrar as pistas. 

Lembre-se sempre de conseguir um mandado de prisao na 
Cabine telefonica antes de encontrar o ladrao. Se voce nao 
tiver o mandado de prisao para o suspeito certo, voce nao 
podera efetuar a prisao e o suspeito ira escapar das suas 
maos. 


• Se voce estiver perto de capturar o ladrao mas voce nao 
conseguiu ainda o mandado de prisao, voce podera ler os 
dossies dos suspeitos e tentar advinhar quern e o culpado. 





I 
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possies da Policia 

As irtiformagSes seguintes foram conseguidas atraves dos arquivos 
d^ Interpol e de nossos agentes de campo. Apesar de breves, estas 
descri(;oes podem center pistas valiosas a serem usadas para se 
seguir e identificar os membros da organiza^ao V.I.L.E.. 

Gitmfidencial: Somente para uso de policiais e detetives oficiais. 


• 

^ “P«o do service 

‘JWdrupla „ > 

i^monio (VnTf M se e un,. 

'"^dria. iL,^) '■ecrutoo „ '"®mbro iLJ par- ^ ^Sente dun, 

'^ers/ve/ loon ^ ^^pre u> • seerp^n ^ ^^hito e dos V// 

^^^">P0blico 
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INOME: 


I Dazzle Annie Nonker 


I ^UPAgAO: Proprietaria do mais famoso bar 
de logurtes do leste de Suez. 
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NQMgt — 


°CUPA(;:ao; 

"STS??' 

"—■..it..'"- 


^VESTlc. 

casosdeaQco 

“'"PuS 

^^rando bon 
gatha ganba a], 

^“f^adosnas! 

'aranja peau 


..'. lp, 6 pn°- _ 

ra ftrvarvc'^^ ^ ^ - 

u nre" Devi<iO‘ 

ndechatiM _ ^ 

,_ocasiona'»®" SO 


^ptegado, jjssin 

®" oat muiwa attetae 

debtoqueat ^ntanb 

r em ■'*‘*“^05 moswat'd® 

,atosestta'*°® 

^odireita. 



NOME; 

1 Nick Brunch 

1 OCUPAgAO 


Ex-detehve particular 


-- velozes e | 

permita que ele 

istopeladltimavez 

aze 1250 "Black 
p^u cl 6 abas 

na sua 
1 em comida 
bigode. 


ssamNicksao carros 

• de urn crime que 1 
vido,Brttnchfoi 
notocicleta Katni^ 

,rmeiivelsujo,chJ 
Crime 'Dick Tracy 

interesse comum 

eumpequeiaoi 


: As umcas coi5d» 

,'ainda. Ele nunca it4 des^W 

lmhar4pida.Umalp.msta4 

nvilarejonoaAlpesnasu^ 

ite ele veste um casaco 

mel do "Lutador contra o 
inei GO dividem urn 

intimo de Scar, e 
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NOME 


;te famoso 

conjunto 

•malas do 


seu e bnverswel. 

mistura-sefacUmen^com^oP- 

P*” ricos to 0 ^ 

^ensou em b S 5^3^53 pi 

deixou cait um p 

crime foioroubodeu^^ant* 

.edrouatoalhadamea 

ouquebrarumprato,^^^^^^^^^ 

ir::"L\:t«inetedediaman« 


■ .dasocieaauc.a». 

■“"'“'isi. 

Oseu mais famoso 
Fast Eddie 
uma gota 


ro e um assaltante 
facilmente set c.-- 
^M-korAVElmeute eng* 

oWstauranteMexicano 

jp Unho branco. 
eu temo de 

e Damasco. V esno e (jerrubar 
, para o E'"ba'«dor « ^ 
o nao foi perce deixa um 

^decabelospretos^u^pjd 


r “™Eruto rr'"'- 

^^povo T 

""”**■ --Sr 
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|nOME: 

Katherine “Boon, Boom” Drib 

^UPAgAO;Tri-camn 

St^riana de motodcleta ^ 

V.I.L.E,. Dnb e a anfihia ofidal da i 

INFORMA^OES; e t h ^ 

£3' f Revistas 

Uma cozmheira especiaJi>^H ^ auJas Hp ;,o "^'^ca ter ido a 

^ ~ 0 . Hia tern mna -al:::: da tr:br/;2;,tXe,o 


19 



ASTERIX AND THE SECRET MISSION 


A 


sterix and the Secret Mission e mais urn incrivel jogo com a turma de 
Asterix, um classico dos quadrinhos no mundo todo! Desta vez, estamos no 
ano de 50 a.c. e a Galia, assim como metade do mundo civilizado, esta sob o 
dominio do grande Cesar. O unico foco de resistencia e uma pequena Vila onde 
nossos herois vivem. Seu segredo para enfrentar o Imperio Romano: uma 
poq:ao medicinal feita por Panoramix que Ihes confere a for^a de 100 homens. 
Mas a po^ao esta acabando e Asterix e Obelix terao que percorrer toda a Galia 
atras das 6 plantas que compoem a po^ao, antes que Cesar perceba que ela 
esta acabando. 

Vivendo essa aventura na pele de Asterix ou Obelix, e bom voce se apressar 
pois o tempo passa e as noticias correm. Nesse jogo, como Cesar, voce 
fatalmente vai entrar para a historia: como um misero conquistado ou como 
um grande conquistador! 


~ b © 1993 Les Editions Albert Ren6/Goscinny-Uderzo. 

Master System | 







CERTIFICADO DE GARANTIA 

A TEC TOY garante este produto contra defeitos de fabrica(jao 
pelo prazo de 90 (noventa) dias, contados a partir da data de sua 
compra. 

Em caso de defeito, dirija-se a um Posto de Assistenda T4cnica 
Autorizada TEC TOY munido deste certificado e da nota fiscal 
comprobatoria da compra, para obter os servigos cobertos por esta 
garantia. 

A presente garantia, contudo nao cobre defeitos originados por 
uso indevido, tentativa de violagao do cartucho e consertos por 
pessoa nao autorizada. 

A presente garantia tambem nao cobre fretes de envio e/ou 
retomo a uma Assistencia Tecnica Autorizada TEC TOY. 


TEC TOY 

NKo 02129 8 9 9 3 0 

PBOnu^lOCWA ZONAf 01 MANAUS 


TEC TOY INDtiSTRIA DE BRINQUEDOS S.A. 

Estrada Torquato Tapajos, 5408- Bairro Flores - Manaus -AM 
CEP 69048-660 - Industria Brasileira. 

CENTRO DE ATENDIMENTO AO CONSUMIDOR 

Av. Ermano Marchetti, 576 - Sao Paulo - SP - CEP 05038-000 
TELEFONE: (Oil) 831 2266' 






